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ANIMATION PEDAGOGIQUE  
CCNM 

S’initier à la programmation 
avec Scratch junior 

 



L’application SCRATCH JUNIOR 

Quoi ? 

Scratch Junior est 
un langage 
d'introduction à la 
programmation qui 
permet aux élèves 
de créer leurs 
propres histoires 
interactives et leurs 
propres jeux.  

Pourquoi ? 

Programmer des 
histoires et des jeux 
interactifs. 

Apprendre à 
résoudre des 
problèmes. 

Réaliser des projets 
de conception. 

Exprimer sa 
créativité. 

S’initier au codage 
grâce à l’image. 

Partager ses 
projets avec 
d’autres classes. 

Comment ? 

Placer des blocs de 
programmation 
graphiques. 

Animer des 
personnages. 

Se déplacer, sauter, 
danser, chanter 

Éditer les 
personnages et les 
paysages 
graphiques 

Enregistrer sa voix, 
jouer du son (pop) 

Insérer des photos 
(visages,...) 

Changer de décor 

Où la trouver ? 

Site officiel : 
http://scratch.mit.e
du 

Scratch Junior est 
une application 
gratuite disponible 
sur les tablettes 
iPad et Android. 

 

http://scratch.mit.edu/
http://scratch.mit.edu/


Pratiquer des démarches  
scientifiques et technologiques 

 
•   Proposer, avec l’aide du professeur, 

 une démarche pour résoudre  
un problème ou répondre à  

une question de nature  
scientifique ou technologique 

 
Concevoir, créer, réaliser 

•Décrire le fonctionnement d’objets techniques,  
leurs fonctions et leurs composants 

•Réaliser en équipe tout ou une partie d’un objet technique 
répondant à un besoin 

•Adopter un comportement                                                          
éthique et responsable 
 
 
•Relier des connaissances acquises  
en sciences et technologie à des 
questions de santé, de sécurité 
et d’environnement 
 

Mobiliser des outils numériques 
 
 

•Utiliser des outils numériques pour: 
simuler des phénomènes 

 
 

•Garder une trace écrite ou numérique 
 des recherches, des observations et  

des expériences réalisées 

Pratiquer des langages 
 
•Rendre compte des observations, expériences, hypothèses, 
conclusions en utilisant  
un vocabulaire précis 
 
•Expliquer un phénomène à l’oral 
 et à l’écrit 
 
•Expliquer sa démarche ou son 
 raisonnement, comprendre  
les explications d’un autre et  
argumenter dans l’échange 
 

 

Les compétences travaillées 

Domaine 2 

Les méthodes et 
outils pour 
apprendre 

Domaine 4 

Les systèmes 
naturels et les 

systèmes 
techniques 

Domaine 3 

La formation de la 
personne et du 

citoyen 

Domaine 1 

Les langages pour 
penser et 

communiquer 



•Écrire, mettre au 
point et exécuter un 
programme simple 
 
•S’initier à la 
programmation, en 
développant dans une 
démarche de projet 
quelques programmes 
simples 
 
•Développer des  
méthodes de 
programmation 

•Programmer les 
déplacements d’un 
robot ou ceux d’un 
personnage sur un 
écran 
•Travailler dans des 
espaces  de travail de 
tailles différentes et 
avec de nouvelles 
ressources comme les 
systèmes 
d’information 
géographique 
•Activités 
géométriques en 
utilisant des logiciels 
de géométrie 
dynamique 

•Coder et décoder 
pour prévoir, 
représenter et 
réaliser des 
déplacements dans 
des espaces familiers, 
sur un quadrillage, 
sur un écran 
 
•Coder des 
déplacements à l’aide 
d’un logiciel de 
programmation 
adapté 

•Utiliser des 
marqueurs spatiaux 
adaptés dans des 
récits, descriptions 
ou explications 
 
•Situer des objets 
par rapport à soi, 
entre eux, par 
rapport à des objets 
repères 
 
•Dans un 
environnement bien 
connu, réaliser un 
trajet, un parcours à 
partir de sa 
représentation 

Dans les programmes 

Au cycle 1 Au cycle 2 Au cycle 3 Au cycle 4 



Exemple de séquence découverte 

Émission 
d’hypothèses 

• Séance 1 

• Découvrir Scratch junior : exploration libre, mise en commun des découvertes, structuration 
des savoirs 

Expérimentation 

• Séances  2 – 3 – 4  
• Je vous mets au défi de rejoindre la planche de surf. 

• Je vous mets au défi d’aller à la bibliothèque. 

• Je vous mets au défi de mettre en scène les stars. 

Réinvestissement 

• Séance 5 

• Je vous mets au défi de créer le jeu. 

La démarche d’investigation est mise en œuvre dans cette séquence. 



Découverte de l’interface Scratch Junior 

1 – enregistrer et revenir à l’accueil 

2 – Zone d’animation 

3 – Affichage plein écran 

4 – Afficher la grille 

5 – Choisir un décor pour l’animation 

6 – Ecrire un texte 

7 – Réinitialiser l’animation comme au début 

8- Démarrer le programme 

9 – Les décors de l’animation en cours 

10 – Information sur le projet 

11 – Annuler, refaire 

12 – Script du programme 

13 – Espace de programmation 

14 – Palette des briques à faire glisser 

15 – Catégories de briques 

16 – Choix des personnages 



Les différentes catégories de briques 
 

27 briques classées en 6 
familles d’actions 

  
Elles déclenchent le 

programme. 

  
Elles permettent le 

mouvement des 
personnages. 

  
Elles donnent vie 
au personnage. 

  
Elles permettent 
d’ajouter du son. 

  
Elles permettent 

de contrôler . 

 
 

Elles mettent fin 
au programme. 

 



Les déclencheurs 



Les mouvements 



Les apparence des personnages 



Les sons 



Les contrôles 



La fin du programme 



Défi N°1  

Je vous mets au défi de 
rejoindre la planche de surf. 

• Ecrire un  script pour rejoindre la planche de surf  le plus directement possible. 

• Utiliser les blocs déclencheurs,  mouvements, fin de programmes. Niveau 1  
• Ecrire un script pour rejoindre la mer, sauter, rejoindre la plage et aller rejoindre la 
planche de surf. 

•Utiliser les blocs déclencheurs,  mouvements, fin de programmes. 
Niveau 2 

•Ecrire un script pour rejoindre la mer, avancer dans la mer et venir se coucher près de la 
planche de surf. 

•Utiliser les blocs déclencheurs,  mouvements, fin de programmes. 
Niveau 3 



Défi N°2  

Je vous mets au défi d’aller  
à la bibliothèque. 

• Ecrire un  script pour aller de la maison à la bibliothèque le plus directement possible. 

• Utiliser les blocs déclencheurs,  mouvements, fin de programmes. Niveau 1  
• Ecrire un  script pour aller de la maison à la bibliothèque en passant par le parc en disparaissant à la fin de chaque 

scène. 

•Utiliser les blocs déclencheurs,  mouvements, apparences, fin de programmes. 
Niveau 2 

•Ecrire un  script pour aller de la maison à la bibliothèque en passant par le parc puis revenir à la maison, rétrécir et 
disparaître 

•Utiliser les blocs déclencheurs,  mouvements, fin de programmes. 
Niveau 3 

https://drive.google.com/open?id=16A01WT7XN2wypv8AdVyWWFJc7-s3lWKO


Défi N°3  

Je vous mets au défi  
de mettre en scène les stars. 

• Ecrire un  script pour faire entrer les stars sur scène puis leur faire dire bonjour. 

• Utiliser les blocs déclencheurs,  mouvements, apparence ou/et son,  fin de programmes. Niveau 1  

• Ecrire un  script pour faire entrer les stars sur scène puis leur faire dire bonjour et les faire chanter. 

•Utiliser les blocs déclencheurs,  mouvements, apparence ou/et son,  fin de programmes. Niveau 2 
•Ecrire un  script pour faire entrer les stars sur scène puis leur faire dire bonjour,  les faire chanter puis les faire 

danser lorsqu’on les touche. 

•Utiliser les blocs déclencheurs,  mouvements, apparence ou/et son,  fin de programmes. 
Niveau 3 



Défi N°4 

Je vous mets au défi  
d’écrire le script pour  

créer le jeu. 



Croisement des enseignements 

Français 
•Écrire des histoires 

•Les mettre en scène 

•Les mettre en voix 

LVE 

•Créer des jeux pour 
réinvestir des notions  

•Travailler la compétence 
langagière « prendre part 
à une conversation » 

Arts 
plastiques 

•Narration et témoignage 
par les images 



Ressources 
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• ScratchJr pour les 
kids  Marina Umaschi Bers, 
Mitchel Resnick; (Editeur 
: Eyrolles)  

 
• 1, 2, 3 codez! Claire Calmet,   

Mathieu Hirtzig,  David        
Wilgenbus 
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• http://cache.media.eduscol.education.fr/fi
le/Initiation_a_la_programmation/92/6/R
A16_C2_C3_MATH_inititation_programma
tion_doc_maitre_624926.pdf 

 

• Des missions en ligne                      
http://www.reseau-canope.fr/atelier-
yvelines/spip.php?article1161 
 

Contacts: 
Christine.Geobard@ac-dijon.fr         Magali.Jeannin@ac-dijon.fr 
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